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ABSTRAK 
 
Insomnia adalah kesulitan memulai untuk mempertahankan tidur, sedangkan stress adalah perasaan 
tegang dan tekanan. Sebagian besar mahasiswa Fakultas Teknik di Universitas Kadiri bermain game online 
sampai lupa waktu sehingga berdampak pada insomnia dan stres. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 
mengetahui hubungan antara bermain game online dengan kejadian insomnia dan stress pada mahasiswa 
Fakultas Teknik di Universitas Kadiri Tahun 2019. Penelitian ini termasuk penelitian analitik korelasional 
dengan pendekatan cross sectional. Populasi penelitian ini adalah mahasiswa semester 5 Fakultas Teknik di 
Universitas Kadiri dengan jumlah 56 dengan besar sampel 48 mahasiswa. Teknik pengambilan sampel 
dengan metode simple random sampling .teknik analisis data menggunakan uji spearman rank dengan sig α = 
0,05. Berdasarkan hasil uji spearman rank pada variabel hubungan intensitas bermain game online dengan 
kejadian insomnia didapatkan p-value 0,000 lebih kecil dari α = 0,05 dan coeffitien correlation sebesar r = 
0,771 dapat disimpulkan Ho ditolak H1 diterima , berarti ada hubungan antara bermain game online dangan 
kejadian insomnia pada mahsiswa Fakultas Teknik di Universitas Kadiri Tahun 2019 dengan kekuatan 
korelasi kuat dan hasil uji spearman rank pada variabel hubungan intensitas bermain game online dengan 
kejadian stres didapatkan p-value 0,000 lebih kecil dari α = 0,05 dan coeffitien correlation sebesar r = 0,811 
dapat disimpulkan Ho ditolak H1 diterima , berarti ada hubungan antara bermain game online dangan 
kejadian stres pada mahsiswa Fakultas Teknik di Universitas Kadiri Tahun 2019 dengan kekuatan korelasi 
sangat kuat. Semakin tinggi intensitas bermain game online maka semakin tinggi juga kejadian insomnia dan 
stres yang dialami. Disarankan bagi mahasiswa dapat mengontrol lama bermain game online agar tidak 
mengalami kecanduan yang dapat menyebabkan mahasiswa mengalami kejadian insomnia dan stres. 
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ABSTRACT 
 
Correlation between the intensity of playing online games with insomnia incidence and stress in the 
Faculty of Engineering students at the University of Kadiri in 2019.Insomnia is a difficulty starting to 
maintain sleep, while stress is a feeling of tension and pressure. Most of the Faculty of Engineering students 
at the University of Kadiri play online games until they forget their time so they have an impact on insomnia 
and stress. This study is aiming to find out the correlation between playing online games with insomnia 
incidence and stress in the Engineering Faculty students at the University of Kadiri  in 2019. This study 
included correlational analytic research with a cross sectional approach. The population of this study was 
the 5th semester students of the Faculty of Engineering at Kadiri University with a total of 56 with a sample 
of 48 students. The sampling technique using the simple random sampling method. Data analysis techniques 
use the spearman rank test with sig α = 0.05. Based on the results of the spearman rank test on variable 
relationship intensity of playing online games with the incidence of insomnia obtained p-value 0,000 and the 
correlation coefficient of r = 0.771 can be concluded Ho rejected H1 accepted, that means there is a 
correlation between playing  online game with insomnia incidence in the Faculty of Engineering students at 
the University of Kadiri in 2019. With the intensity of a strong correlation and the results of the spearman 
rank test on the correlation variable intensity of playing online games with the occurrence of stress, obtained 
p-value 0,000 smaller than α = 0.05 and correlation coeffitien of r = 0.811 can be concluded Ho rejected H1 
accepted, that means there is a correlation between playing online games with stressful incidence among 
students of the Faculty of Engineering at the University of Kadiri in 2019 with a very strong correlation 
strength. The higher the intensity of playing online games, the higher the incidence of insomnia and stress 
experienced. It is recommended for students to be able to control the durration of playing online games so as 
not to experience addiction which can cause students to go through the incidence of insomnia and stress. 
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PENDAHULUAN 
Latar Belakang 
Mahasiswa merupakan individu 
yang menuntut ilmu di perguruan 
tinggi selama kurun waktu tertentu 
dan memiliki tugas untuk berusaha 
keras dalam studinya. (Bertens dalam 
Wulandari, 2012). kegiatan serta 
tugas yang banyak membuat 
mahasiswa membutuhkan hiburan 
seperti bermain game online. 
Beberapa mahasiswa menganggap 
game online bukan hanya sebagai 
hiburan tetapi sebagai aktivitas yang 
harus dilakukan setiap hari bahkan 
sampai lupa waktu. Jika sering 
dilakukan hal ini akan menyebabkan 
gangguan pada mahasiswa seperti 
insomnia serta stres. 
Insomnia adalah ketidakmampuan 
memenuhi kebutuhan tidur, baik 
secara kualitas maupun kuantitas 
(Qimy, 2009). Menurut data dari 
WHO (World Health Organization) 
pada tahun 1993, kurang lebih 18% 
dari penduduk dunia pernah 
megalami gangguan sulit tidur, 
dengan keluhan sedemikian hebatnya 
sehingga menyebabkan tekanan jiwa 
bagi penderitanya.. Penelitian yang 
dilakukan oleh US Census Bureau, 
International Data Base tahun 2004 
terhadap penduduk Indonesia 
menyatakan bahwa dari 238.452 juta 
jiwa penduduk Indonesia, sebanyak 
28,035 juta jiwa (11,7%) terjangkit 
insomnia (Permana, 2013). 
Sedangkan Stres adalah suatu reaksi 
fisik dan psikis terhadap setiap 
tuntutan yang menyebabkan 
ketegangan dan mengganggu 
stabilitas kehidupan sehari-hari 
(Rahmat, 2009). menurut American 
Psychological Association pada 
tahun 2013 menyatakan sekitar 75% 
orang dewasa mengalami stres berat 
dan jumlahnya cenderung meningkat 
dalam satu tahun terakhir. Sementara 
itu di Indonesia menurut hidayat 
tahun 2012 sekitar 1,33 juta 
penduduk diperkirakan mengalami 
gangguan kesehatan mental atau 
stres. Angka tersebut mencapai 14% 
dari total penduduk dengan tingkat 
stres akut (stres berat) mencapai 1-
3%. 
Berdasarkan hasil survei yang 
dilakukan oleh peneliti pada tanggal 
19 Desember 2018, melalui metode 
wawancara terhadap 10 mahasiswa 
Fakultas Teknik di Universitas 
Kadiri, didapati data 7 dari 10 
mahasiswa mengatakan mengalami 
insomnia. selain itu 6 dari 10 
mahasiswa mengatakan merasa 
stress. Penyebab utamanya adalah 
bermain game online sampai larut 
malam sehingga membuat waktu 
tidur berkurang dan merasa stress 
karena kalah dalam bermain game 
online. 
Ada tiga dampak dari kecanduan 
game online menurut WHO (World 
Health Organization) yaitu menarik 
diri dari lingkungan, mudah 
kehilangan kendali, dan tidak peduli 
dengan kegiatan lain disekitarnya. 
Young (2009) menjelaskan bahwa 
adiksi bermain game online memiliki 
dampak negatif secara sosial, psikis, 
dan fisik. 
Penelitian yang dilakukan oleh 
Gaultney pada tahun 2010 
menyatakan bahwa mahasiswa 
beresiko mengalami gangguan  
pemenuhan kebutuhan tidur pada 
masa perkuliahannya.Selain 
gangguan tidur menurut Rasmun 
tahun 2004 individu yang kalah saat 
bermain game online akan muncul 
rasa tidak puas dari diri sendiri dan 
emosi yang yang negative sehingga 
menyebabkan individu tersebut 
mengalami stress social dan 
psikologik (potter,2005). 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti 
berfokus untuk melakukan penelitian 
terkait hubungan intensitas game 
online dengan kejadian insomnia dan 
stress di Fakultas Teknik Universitas 
Kadiri tahun 2019. 
 
 
METODE PENELITIAN 
Rancangan penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini 
berdasarkan lingkup penelitian 
termasuk inferensial (kuantitatif). 
Berdasarkan tempat penelitian 
termasuk penelitian lapangan. 
Berdasarkan dari waktu 
pengumpulan data termasuk cross 
sectional. Berdasarkan ada atau tidak 
perlakuan termasuk expost facto 
(mengungkap fakta). Berdasarkan 
cara pengumpulan data termasuk 
jenis penelitian suvey. Berdasarkan 
tujuan penelitian termasuk analitik 
korelasi. Berdasarkan sumber data 
termasuk jenis penelitian 
primer.Populasi dalam penelitian ini 
adalah Populasi dalam penelitian ini 
adalah Mahasiswa regular Fakultas 
Teknik  semester 5 di Universitas 
Kadiri tahun 2019 yang berjumlah 
55.Sampel dalam penelitian ini 
adalah seluruhMahasiswaFakultas 
Teknik semester 5 di Universitas 
Kadiri tahun 2019. Besar sampel 
dalam penelitian ini dihitung dengan 
menggunakan rumus berdasarkan 
Notoadmojo (2003), Jadi jumlah 
sampel yang digunakan dalam 
penelitian sebanyak 48 responden. 
Teknik sampling yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode 
simple random yaitu setiap anggota 
dari populasi memiliki 
kesempatandan peluang yang sama 
untuk dipilih sebagai 
sampel.Variabel yang diamati atau 
diteliti pada penelitian ini adalah 
intensitas bermain Game Online, 
insomnia dan stres. Untuk intensitas 
bermain Game Online parameter 
yang digunakan Aspek intensitas 
bermain game online yaitu frekuensi, 
lama waktu, perhatian penuh. Dan 
emosional menggunakan alat ukur 
kuisioner dan menggunakan skala 
ordinal.  
Insomnia parameter yang ISI 
(Insomnia Severity Index), dengan 
alat ukur kuisioner dan 
menggunakan skala ordinal. Untuk 
stresparameter yang digunakan 
Kessler Psychological Distress 
Scaledan menggunakan skala 
ordinal.Instrumen yang dipakai 
untuk mengukur semua variabel 
instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kuisioner. 
Lokasi penelitian dilakukan di 
Fakultas Teknik Universitas Kadiri 
tahun 2019.Waktu penelitian 
dilakukan pada bulan Februari tahun 
2019.Dalam penelitian ini prosedur 
yang ditetapkan adalahMengajukan 
permohonan surat survei awal ke 
Fakultas Ilmu Keperawatan 
Unversitas Kadiri, Mengajukan ijin 
kepada Dekan Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri, Mencari data 
responden, Pemilihan responden 
kemudian memberikan lembar 
persetujuan, Memberikan penjelasan 
mengenai maksud dan tujuan 
penelitian kepada responden, Peneliti 
menjelaskan bahwa kerahasiaan 
responden terjaga,Menjelaskan 
kepada responden cara menjawab 
dan mengisi semua. pertanyaan 
dalam kuesioner dengan cara 
memberikan tanda checklist pada 
daftar pertayaan, Kuesioner yang 
telah diisi, kemudian dikumpulkan 
dan kemudiandiperiksa 
kelengkapanya oleh peneliti 
kemudian dilakukan analisa. 
Pengolahan data pada penelitian ini 
adalah dengan editing, coding, dan 
tabulating.Untuk mengolah data 
yang sudah diambil dengan 
menggunakan analisis univariat dan 
analisis bivariat untuk mengetahui 
adanya hubungan Antara intensitas 
bermain game online dengan 
kejadian insomnia dan stres pada 
pasien mahasiswa. 
 
HASIL 
Tabel 1 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
Umur Mahasiswa Semester 
5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Umur Frekuensi Presentase 
1. 12-16 
tahun 
0 0 
2. 17-25 
tahun 
48 100 
 Total 48 100 
No. Umur Frekuensi 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.1 dapat 
diketahui bahwa keseluruhan 
responden (100%) sebanyak 48 
orang responden berumur 17-25 
tahun 
 
Tabel 2 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
Jenis Kelamin Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019 
No. Jenis 
Kelamin 
Frekuensi Presentase 
1. Laki-laki 39 81,3 
2. Perempuan 9 18,7 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
Berdasarkan tabel 5.2 dapat 
diketahui bahwa sebagian besar 
responden (81,3%) sebanyak 39 
orang responden berjenis kelamin 
laki-laki. 
 
Tabel 3 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
Tempat Tinggal Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Tempat 
Tinggal 
Frekuensi Presentase 
1. Kost 12 25,0 
2. Rumah 
Orang 
Tua 
36 75,0 
 Total 48 100 
Sumber :Data primer Penelitian Tahun 2019 
Berdasarkan tabel 5.3 dapat 
diketahui bahwa sebagian besar 
responden (75,0%) sebanyak 36 
orang responden bertempat tinggal di 
rumah. 
Tabel 4 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
Status Pernikahan Orang 
Tua Semester 5 Fakultas 
teknik Universitas Kadiri 
Bulan Februari Tahun 2019. 
No. Pernikahan 
Orang Tua 
Frekuensi Presentase 
1. Menikah 43 89,6 
2. Bercerai 1 2,1 
3. Yatim/piatu 4 8,3 
4. Yatim piatu 0 0 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.4 dapat 
diketahui bahwa sebagian besar 
responden (89,6%) sebanyak 43 
orang responden memiliki orang tua 
dengan status menikah. 
 
Tabel 5 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
konsumsi kopi Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No
. 
Konsumsi 
Kopi 
Frekuensi Present
ase 
1. Mengkonsum
si Kopi 
34 70,8 
2. Tidak 
Mengkonsum
si Kopi 
14 29,2 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.5 dapat 
diketahui bahwa sebagian besar 
responden (70,8%) sebanyak 34 
orang responden mengkonsumsi 
kopi. 
 
Tabel 6 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
konsumsi rokok Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Konsumsi 
Rokok 
Frekuensi Presentase 
1. Mengkonsumsi 
Rokok 
21 57,7 
2. Tidak 
Mengkonsumsi 
Rokok 
27 62,3 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.6 dapat 
diketahui bahwa sebagian besar 
responden (56,3%) sebanyak 27 
orang responden mengkonsumsi 
rokok. 
Tabel 7 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
intensitas bermain game 
online Mahasiswa Semester 
5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Kategori Frekuensi Presentase 
1. Tinggi >57 4 16,7 
2. Sedang 
37-57 
36 75 
3. Rendah 
<37 
8 8,3 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
Berdasarkan tabel 5.7 dapat 
diketahui bahwa reponden intensitas 
bermain game online dengan 
kategori tinggi (16,7%) sebanyak 4 
responden, bahwa reponden 
intensitas bermain game online 
dengan kategori sedang(75%)  
sebanyak 36 responden. dan 
intensitas bermain game online 
dengan kategori rendah (8,3%) 
sebanyak 8 responden. 
 
Tabel 8 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
tingkat insomnia Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Kategori Frekuensi Presentase 
1. Tidak 
mengalami 
insomnia 
klinis 
6 12,5 
2. Insomnia 
ringan 
22 45,8 
3. Insomnia 
sedang 
14 29,2 
4. Insomnia 
berat 
6 12,5 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.8 dapat 
diketahui bahwa responden yang 
tidak mengalami insomnia 12,5%)  
sebanyak 6 responden, yang 
mengalami insomnia ringan (45,8%) 
sebanyak 22 responden, yang 
mengalami insomnia sedang (29,2%) 
sebanyak 14 responden, dan yang 
mengalami insomnia parah (12,5%) 
sebanyak 6 responden. 
 
Tabel 9 Karakteristik Jumlah 
Responden Berdasarkan 
tingkat stress Mahasiswa 
Semester 5 Fakultas teknik 
Universitas Kadiri Bulan 
Februari Tahun 2019. 
No. Kategori Frekuensi Presentase 
1. Stress ringan 16 33,3 
2. Stress 
sedang 
8 16,7 
3. Stress berat 18 37,5 
4. Stress parah/ 
psychological 
stress 
6 12,5 
 Total 48 100 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
 
Berdasarkan tabel 5.9 dapat 
diketahui bahwa responden yang 
mengalami stress ringan(33,3%)  
sebanyak 16 responden, yang 
mengalami stress sedang (16,7%) 
sebanyak 8 responden, yang 
mengalami stress berat (37,5%) 
sebanyak 18 responden, dan yang 
mengalami stress parah (12,5%) 
sebanyak 6 responden. 
 
Tabel 10 Tabulasi Silang Hubungan 
Intensitas Bermain Game 
Online dengan Kejadian 
Insomnia Pada Mahasiswa 
Fakuktas Teknik di 
Universitas Kadiri Tahun 
2019. 
 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
Berdasarkan tabel 5.10 di atas 
menunjukan responden paling 
banyak adalah responden dengan 
intensitas bermain sedang mengalami 
insomnia klinis ringan sebanyak 19 
(39,6%) responden. 
Hasil Analisa data yang 
menggunakan uji spearman rank 
didapatkan hasil nilai ρ value = 
0,00< 0,05, maka Ho ditolak dan H1 
diterima. Berarti ada hubungan 
antara intensitas bermain game 
online dengan kejadian insomnia 
pada mahasiswa Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri Tahun 2019. 
Dengan nilai coefficient correlation 
sebesar r = 0,771, dapat disimpulkan 
kuat dan arah positif semakin tinggi 
intensitas bermain game online 
berdampak pada tingginya kejadian 
insomnia. 
 
Tabel 11Tabulasi Silang Hubungan 
Antara Intensitas Bermain Game 
Online dengan Kejadian Stress Pada 
Mahasiswa Fakultas Teknik di 
Universitas Kadiri Tahun 2019 
Sumber : Data primer Penelitian Tahun 
2019 
Berdasarkan tabel 5.11 di atas 
menunjukan responden paling 
banyak adalah responden dengan 
intensitas bermain sedang mengalami 
Intens
itas 
berm
ain 
game 
online 
Insomnia pada mahasiswa fakultas Teknik di universitas kadiri 
Tidak 
mengal
ami  
ringan sedang berat Jumlah 
N % N % N % N % N % 
Ringa
n 
5 10,
4 
3 6,3 0 0,0 0 0,0 8 16,
7 
Sedan
g 
1 2,1 19 39.
6 
14 29,
2 
2 4,2 3
6 
75,
0 
Berat 0 0,0 0 0.0 0 0.0 4 8,3 4 8,3 
Jumla
h 
6 12,
5 
22 45.
8 
14 29.
2 
6 12,
5 
4
8 
10
0 
r = 
0,771 
Pvalue 
= 0,00 
 α = 0,05 
Intensi
tas 
bermai
n game 
online 
Stress pada mahasiswa fakultas Teknik di universitas kadiri 
Ringan Sedang  Berat  Parah  
 
Jumlah 
N % N % N % N % N % 
Ringan 8 (16,
7) 
0 (0,0) 0 (0,0) 0 (0,
0) 
8 (16
,7) 
Sedang 8 (16,
7) 
8 (16,
7) 
1
8 
(37,
5) 
2 (4,
2) 
3
6 
(75
,0) 
Berat 0 (0,0) 0 (0.0) 0 (0.0) 4 (8,
3) 
4 (8,
3) 
Jumlah 1
6 
(33,
3) 
8 (16,
7) 
1
8 
(37,
5) 
6 (12
,5) 
4
8 
(10
0) 
r = 
0,811 
Pvalue = 
0,00 
 α = 0,05 
stress berat sebanyak 18 (37,5%) 
responden. 
Hasil Analisa data yang 
menggunakan uji spearman rank 
didapatkan hasil nilai ρ value = 
0,00< 0,05, maka Ho ditolak dan H1 
diterima. Berarti ada hubungan 
antara intensitas bermain game 
online dengan kejadian stress pada 
mahasiswa Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri Tahun 2019. 
Dengan nilai coefficient correlation 
sebesar r = 0,811, dapat disimpulkan 
sangat kuat dan arah positif semakin 
tinggi intensitas bermain game 
online berdampak pada tingginya 
kejadian stress. 
PEMBAHASAN 
 
Hubungan Antara Intensitas 
Bermain Game Online Dengan 
Kejadian insomnia Pada 
Mahasiswa Fakultas Teknik Di 
Universitas Kadiri Tahun 2019.. 
Hasil Analisa data yang 
menggunakan uji spearman rank 
didapatkan hasil nilai ρ value = 
0,00< 0,05, maka Ho ditolak dan H1 
diterima. Berarti ada hubungan 
antara intensitas bermain game 
online dengan kejadian insomnia 
pada mahasiswa Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri Tahun 2019. 
Dengan nilai coefficient correlation 
sebesar r = 0,771, dapat disimpulkan 
kuat dan arah positif semakin tinggi 
intensitas bermain game online 
berdampak pada tingginya kejadian 
insomnia. 
 
 
Hubungan antara Glasgow Coma 
Scale (GCS) dengan kejadian 
mortalitas pada pasien stroke 
perdarahan intraserebral di RSUD 
Mardi Waluyo Blitar tahun 2019. 
Hasil Analisa data yang 
menggunakan uji spearman rank 
didapatkan hasil nilai ρ value = 
0,00< 0,05, maka Ho ditolak dan H1 
diterima. Berarti ada hubungan 
antara intensitas bermain game 
online dengan kejadian stress pada 
mahasiswa Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri Tahun 2019. 
Dengan nilai coefficient correlation 
sebesar r = 0,811, dapat disimpulkan 
sangat kuat dan arah positif semakin 
tinggi intensitas bermain game 
online berdampak pada tingginya 
kejadian stress. 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan di Fakultas Teknik 
Universitas Kadiri Tahun 2019 dapat 
disimpulkan sebagai berikut 
1. Intensitas bermain game online 
pada mahasiswa Fakultas Teknik 
di Universitas Kadiri Tahun 2019 
adalah memiliki intensitas sedang. 
2. Kejadian insomnia pada 
mahasiswa Fakultas Teknik di 
Universitas Kadiri Tahun 2019 
adalah mengalami insomnia 
ringan. 
3. Kejadian stress pada mahasiswa 
Fakultas Teknik di Universitas 
Kadiri Tahun 2019 adalah 
mengalami stress berat. 
4. Ada hubungan antara intensitas 
bermain game online dengan 
kejadian insomnia Pada 
mahasiswa Fakultas Teknik di 
Universitas Kadiri Tahun 2019 
dengan arah positif dan kuat. 
5. Ada hubungan antara intensitas 
bermain game online dengan 
kejadian stress pada mahasiswa 
Fakultas Teknik di Universitas 
Kadiri Tahun 2019 dengan arah 
positif dan sangat kuat. 
 
SARAN  
1. Profesi keperawatan 
Perawat dapat memberikan 
pendidikan kesehatan kepada 
mahasiswa mengenai 
perkembangan psikososial remaja 
yang harus dicapai oleh 
mahasiswa yaitu kualitas tidur 
remaja dan dampak negatif 
bermain game online seperti 
terjadi gangguan depresi, 
socialphobia dan, identitas diri 
pasif pada remaja. 
2. Mahasiswa 
Mahasiswa diharapkan lebih 
dapat mengontrol perilaku lama 
bermain game online agar tidak 
terlalu lama dan tidak sampai 
mengalami kecanduan bermain 
game online yang dapat 
berpengaruh negative terhadap 
kualitas tidur dan perkembangan 
emosional dan kehidupan sosial 
mahasiswa. 
3. Peneliti Lain 
Sebaiknya ada penelitian lanjutan 
yang menilai hubungan intensitas 
bermain game online terhadap 
kesehatan fisik seperti tekanan 
darah, denyut nadi dan lain lain, 
mengingat waktu yang dihabiskan  
seorang pemain game online 
untuk bermain sangat lama dan 
dalam posisi yang tetap yaitu 
duduk. Mungkin ini ada 
pengaruhnya terhadap kesehatan 
para pemain itu sendiri. 
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